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Abstract 
The background of this research is low student creativity  in dance. This is due to a 
lack of stimulus to motivate students to do a dance. The purpose of this research is to 
describe the learning process and increasing student creativity in dance used the 
Teams Games Tournament learning model. The method used in this research is 
descriptive method and qualitative approach. The form of research is classroom 
action research. Research subjects are grade X MIA 2 students of Senior High School 
9 Pontianak. Data collection technique in this research is closed observation directly, 
interview technique, documentation and skill test technique. In this research used 
triangulation technique to test the validity of data. The researcher used 3 steps to 
analyze the data, that is : reduction, display data, and verification.The results of this 
research are shows an increase in dace creativity to students from learning process 
that has been carried out. The process carried out on students grade X MIA 2 of 
Senior High School 9 Pontianak used Teams Games Tournament learning model. The 
researcher gave a competition consisting of 3 games with they teams. The games are 
to develop malay dance basic. There are 3 steps of research, that is Pre Cycle, Cycle 1 
and Cycle 2. After learning process from cycle 1 to cycle 2 and step student creativity 
in develop malay dance  basic increase with an average value of 68 on cycle 1 still in 
the “Unskilled” category to average value 76 on cycle 2  “Skilled” category. 
Keywords : Learning Model, Teams Games Tournament, Dance Creativity. 
 
PENDAHULUAN 
Kreativitas adalah kemampuan istimewa 
seseorang yang didominasi oleh kekuatan 
imajinasi dan gerak mencipta.Sedangkan 
bakat adalah potensi atau kemampuan khusus 
yang ada dan dimiliki manusia sejak 
lahir.Bakat merupakan potensi dan 
kemampuan khusus bawaan yang alami, 
sedangkan kreativitas tidak. Kreativitas 
bukan potensi khusus yang diwariskan secara 
turun temurun, tetapi kemampuan yang 
terbentuk melalui proses pengalaman, 
pembelajaran, imajinasi dan berpikir 
manusia. Kreativitas bisa dibentuk melalui 
pembiasaan, latihan dan  
pengulangan yang kemudian dikembangkan 
menjadi sesuatu yang memiliki nilai yang 
lebih dari sebelumnya.  
Pada mata pelajaran Seni Budaya kelas 
X SMA Negeri 9 Pontianak difokuskan pada 
materi seni tari.Siswa  diharapkan dapat 
menguasai materi secara teori dan praktik.  
Adapun materi praktik seni tari adalah 
langkah dasar tari Melayu Kalimantan barat, 
yaitu lenggang, jepin empat empat dan 
langkah tari atau joged. Ketiga langkah dasar 
tersebut memiliki perbedaan yang sangat 
jelas pada langkah atau gerakan kaki. 
berdasarkan hasil observasi untuk 
seluruh kelas X yaitu kelas X MIA 1, X MIA 
2, X MIA 3, X IIS 1, X IIS 2, XIIS 3 dan X 
IIS 4. Terdapat salah satu kelas yang 
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memiliki tingkat kreativitasnya rendah yaitu 
kelas X MIA 2.Hal tersebut didapatkan 
peneliti dari hasil pengamatan dua kali 
petemuan disetiap kelasnya. 
Kelas X MIA 2 kurang berinisiatif 
dalam mempraktikkan gerak tari, dilihat dari 
gerak tubuh yang tidak sesuai instruksi dan 
tidak konsentrasi dalam mendengarkan 
penjelasan. Ketika peneliti menjelaskan 
tentang gerak maknawi dengan memberi 
contoh gerakan memetik buah yang telah 
distilisasi siswa hanya melihat dan terlihat 
mengerti, namun ketika peneliti meminta 
sebuah contoh gerak maknawi, siswa tersebut 
hanya terdiam dan terlihat kebingungan. 
Berbeda dengan kelas lain yang begitu 
antusias dalam memberikan contoh – contoh 
gerak maknawi. Tingkat kreativitas yang 
rendah yang dimiliki siswa kelas X MIA 2 
sehingga mempengaruhi nilai tugas dan 
ulangan praktik. 
Berkaitan dengan proses interaksi 
belajar mengajar ada beberapa faktor yang 
perlu diperhatikan seperti pemahaman 
materi,minat belajar, hasil belajar siswa dan 
model yang digunakan pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. Dengan maju dan 
berkembangnya dunia pendidikan sehingga 
munculah berbagai model pembelajaran yang 
terdapat dalam pembelajaran, seperti model 
Teams Games Tournament (TGT). 
Model ini merupakan salah satu strategi 
pembelajaran kooperatif yang dikembangkan 
oleh Slavin (dalam Huda, 2013: 197) untuk 
membantu siswa menguasai materi pelajaran. 
TGT dapat meningkatkan kemampuan-
kemampuan dasar, pencapaian interaksi 
positif antarsiswa, harga diri, dan sikap 
penerimaan pada siswa-siswa lain yang 
berbeda kelompok. Pembelajaran 
menggunakan model TGT ini dirancang 
sesuai dengan bahan ajar yang akan diberikan 
agar siswa lebih aktif dan terutama 
meningkatkan kreativitas siswa dalam proses 
pembelajaran praktik tari secara 
berkelompok. 
Model Teams Games Tournament 
adalah model yang didalamnya siswa 
mempelajari materi diruang kelas dengan 
membagi menjadi beberapa kelompok 
berdasarkan tingkat kemampuan yaitu 
rendah, sedang dan tinggi. Setelah pembagian 
kelompok, masing-masing siswa 
memperdalam, mengulas kembali dan 
mempelajari materi secara kooperatif dalam 
tim. Kemudian siswa dikompetisikan dalam 
turnamen yang diadakan oleh 
peneliti.Sebelum diadakan turnamen, siswa 
yang berjumlah 36 orang didalam kelas 
dibagi menjadi 5 kelompok. Pemilihan 
anggota pada setiap kelompok ditentukan 
oleh peneliti  berdasarkan tingkat 
kemampuan pemahaman gerak tari yang 
berbeda-beda. Setelah pembagian kelompok, 
peneliti menyiapkan turnamen dengan 
beberapa aturan.Pertama, setiap kelompok 
memiliki 1 ketua yang bertugas 
mengkoordinasikan anggota kelompok dalam 
menerima tugas.Kedua, tugas yang diberikan 
berupa instruksi yang di tuliskan di dalam 
sebuah kartu turnamen yang dicabut oleh 
salah satu siswa dan dibacakan oleh peneliti. 
Ketiga, setiap kelompok melaksanakan 
instruksi terpilih diberi waktu maksimal 
sesuai kesepakatan antara peneliti dan siswa 
sebelum turnamen di mulai.Keempat, jika 
instruksi telah dilaksanakan, ketua kelompok 
langsung berdiri di garis urutan yang telah 
disediakan dan tidak boleh melewati batas 
maksimal.Format dan skor penilaian pada 
turnamen ini adalah dari kecepatan 20%, 
ketepatan (sesuai instruksi) 20%, 
kekompakan 20%, dan kreativitas gerak tari 
40%.Turnamen tersebut diulang sebanyak 
tiga kali. Penentuan pemenang dapat 
ditentukan berdasarkan nilai yang telah di 
akumulasikan. 
 Tujuan dalam penelitian ini adalah : (1) 
Mendeskripsikan proses pembelajaran 
dengan menggunakan model Teams Games 
Tournament pada siswa kelas X MIA 2 SMA 
Negeri 9 Pontianak. (2) Mendeskripsikan 
peningkatan kreativitas siswa dalam 
pembelajaran seni tari dengan menggunakan 
model Teams Games Tournament pada siswa 
kelas X MIA 2 SMA Negeri 9 Pontianak. 
Penjelasan operasional dalam penelitian ini 
berguna untuk menghindari kesalahpahaman 
antara peneliti dan pembaca, maka dari itu 
peneliti memberikan penjelasan istilah-istilah 
3 
 
yang terdapat dalam judul penelitian ini. 
Istilah-istilah yang dimaksud sebagai berikut 
: (1) Model Pembelajaran (2) Teams Games 
Tournament (3) Kreativitas (4) langkah Dasar 
Tari Melayu (5) Gerak Tari. 
Teori yang mendukung penelitian ini 
yaitu : (1) Pembelajaran. Menurut Hamalik ( 
2007: 77 ) pembelajaran adalah suatu sistem 
artinya suatu keseluruhan yang terdiri dari 
komponen-komponen yang berinteraksi 
antara satu dengan lainnya dengan 
keseluruhan itu sendiri untuk mencapai 
tujuan pengajaran yang telah ditetapkan 
sebelumnya. (2) Model pembelajaran. Model 
pembelajaran adalah kerangka konseptual 
yang menggambarkan prosedur yang 
sistematis dalam mengorganisasikan 
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan 
belajar tertentu, dan berfungsi sebagai 
pedoman bagi para perancang pembelajaran 
dan para pengajar dalam merancang dan 
melaksanakan aktivitas belajar mengajar 
(Winataputra, 1997: 78). (3) Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament. 
Menurut Slavin ( dalam Rusman, 2012: 225 ) 
pembelajaran dengan menggunakan model  
Teams Games Tournament  terdiri dari lima 
tahapan yaitu penyajian kelas, kelompok, 
permainan, turnamen, pengakuan kelompok. 
(4) Kreativitas. Kreativitas terbagi menjadi 3 
ketegori mendasar( Muliawan, 2016: 6) yaitu 
kreativitas motorik, kreativitas imajinatif, 
kreativitas intelektual. (5) Kreativitas tari. 
Memupuk potensi kreativitas bagi seorang 
koreografer muda membutuhkan 
pengetahuan tentang strukstur maupun 
kebebasan dalam arti sebuah kerangka kerja 
yang mendorong penemuan konsep-konsep 
dan kebenaran yang berkaitan dengan proses 
olah ide gerak dan membiarkan transformasi 
atas pengalaman-pengalaman batin (inner 
vision) untuk diwujudkan ke dalam suatu 
bentuk ungkapan (Hawkins, dalam Wahyuni, 
16:2017). (6) Pembelajaran Seni Tari di 
Sekolah. pakar pendidikan seni (Ross) 
mengatakan bahwa, Inti pendidikan seni 
adalah impuls estetik. Dominasi kajian rasa 
ini menunjukkan karakteristik yang tidak 
dimiliki oleh mata pelajaran yang lain. 
Karena itu mata pelajaran seni dapat 
dipandang sebagai faktor penyeimbang 
dalam proses pembelajaran, sehingga 
membuat lebih utuhnya peserta didik sebagai 
seorang individu. Kajian rasa dalam 
pendidikan seni tidak selalu tampil sebagai 
kegiatan apresiasif, tetapi lewat kajian rasa 
juga dapat diciptakan kegiatan kreatif. 
Dampaknya pertumbuhan rasa sosial, karena 
konsep yang mendasari setiap kegiatan 
kreatif dalam seni antara lain adalah memberi 
sumbang pengalaman kepada orang lain ( 
dalam Soehardjo, 2005: 158 ). (7) Gerak tari. 
Gerak tari adalah sebuah proses perpindahan 
dari suatu sikap tubuh yang satu ke sikap 
tubuh yang lain. Dengan adanya proses 
tersebut, maka gerak dapat dipahami sebagai 
kenyataan visual ( Hidajat, dalam Pratiwi, 
2018: 19 ). 
METODE PENELITIAN 
 Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Penelitian bersifat deskripstif berarti terurai 
dalam bentuk kata-kata atau gambar, bukan 
dalam bentuk angka-angka. Metode 
deskriptif menekankan prosedur pemecahan 
masalah yang akan diselidiki dengan 
menggambarkan keadaan objek penelitian 
berdasarkan fakta-fakta yang tampak 
sebagaimana adanya pada saat penelitian 
berlangsung. 
 Pendekatan penelitian ini adalah 
kualitatif karena bentuk penyajian data, 
langkah analisis data, dan simpulan dalam 
penelitian ini disampaikan dalam bentuk 
kalimat, uraian atau pernyataan – pernyataan. 
Menurut sugiyono (2014: 294-295), dalam 
penelitian kualitatif, karena permasalahan 
yang dibawa oleh peneliti masih bersifat 
sementara, maka teori yang digunakan dalam 
penyusunan proposal penelitian kualitatif 
juga masih bersifat sementara, dan akan 
berkembang setelah peneliti memasuki 
situasi sosial tertentu, melakukan observasi 
dan wawancara kepada orang – orang yang 
dipandang tahu tentang situasi sosial tersebut 
(Hendriana, 2017 : 17). 
 Penelitian ini menggunakan penelitian 
Tindakan Kelas (Classroomaction research). 
Metode ini bertujuan untuk mengembangkan 
keterampilan – keterampilan baru atau cara 
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pendekatan baru dan untuk memecahkan 
masalah dengan penerapan langsung di dunia 
kerja.  
Prosedur penelitian dalam penelitian ini 
terdiri dari empat tahap yaitu;(1) tahap 
perencanaan; (2) tahap pelaksanaan; (3) tahap 
observasi; (4) tahap refleksi. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan yaitu (1) 
Teknik Observasi; (2) Teknik Wawancara; 
(3) Teknik Penilaian Tes; dan (4) Teknik 
Dokumentasi. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Proses pelaksanaan penelitian dalam 
penggunaan model Teams Games 
Tournament dalam meningkatkan 
kreativitas siswa 
Proses pembelajaran yang dilaksanakan 
pada siswa kelas X MIA 2 di SMA Negeri 9 
Pontianak dengan menggunakan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
yaitu : 
Pra Siklus 
Sebelum melaksanakan siklus 1, peneliti 
melakukan Pra siklus di SMA Negeri 9 
pontianak. Pra siklus ini dilaksanakan pada 
tanggal 17 September 2018. peneliti 
memasuki ruang kelas X MIA 2 didampingi 
oleh guru mata pelajaran Seni Budaya dan 
Keterampilan yaitu ibu Jamilatun Amini, 
S.Pd. Saat proses Pra Siklus awal, peneliti 
bertindak sebagai guru , mata pelajaran Seni 
Budaya. Pada jam pertama, peneliti 
menyampaikan kepada siswa tentang 
pembelajaran seni tari. Peneliti bertanya 
kepada siswa tentang pengalaman mereka di 
dunia seni tari, 3 orang dari 36 siswa pernah 
tampil menari dalam sebuah acara dan 1 
diantaranya tahu gerak dasar Jepin, Langkah 
tari, dan Lenggang. Sedangkan sisanya hanya 
melihat pertunjukkan tari saat kegiatan 
sekolah, di Televisi ataupun di You Tube. 
Peneliti juga bertanya kepada siswa apakah 
mereka menyukai seni Tari, sebagian besar 
menjawab tidak suka menari karena malu 
untuk bergerak didepan orang ramai.Ketika 
peneliti menjelaskan materi tentang seni tari 
salah satunya adalah tentang gerak murni dan 
maknawi.Saat itu peneliti memberikan 
beberapa contoh gerak, peneliti melihat 
antusias siswa mulai bertambah 
dibandingkan pada saat peneliti hanya 
menjelaskannya saja.kemudian peneliti 
melanjutkan materi dengan menunjuk 
beberapa siswa untuk memberikan contoh 
gerak maknawi, kembali lagi antusias siswa 
menurun. Diantaranya ada yang enggan 
untuk menggerakkan sebagian anggota 
tubuhnya meskipun posisi mereka hanya 
duduk. 
penilaian Pra Siklus tes awal dilakukan 
secara individu dengan memberikan nilai  1 – 
100 pada setiap poin penilaian. Penilaian 
meliputi ketepatan gerak dan ketepatan 
hitungan, kemudian total dari kedua poin 
tersebut dibagi dua. Maka dapat dilihat hasil 
nilai yang menunjukkan kemampuan awal 
siswa. 
nilai rata - rata siswa pada Pra Siklus 
adalah 65. Nilai tersebut termasuk dalam 
kategori rendah.Hal ini menunjukkan bahwa 
sebagian besar gerakan masih belum di 
kuasai siswa.Selain itu, dari hasil Pra Siklus 
awal ini permasalahan yang terjadi yaitu 
siswa masih belum dapat melakukan gerakan 
dasar tari melayu, belum mampu bergerak 
bebas secara leluasa, belum mampu bergerak 
sesuai dengan hitungan yang tepat. 
 
Siklus 1 
 Pada siklus 1 dilaksanakan pada tanggal 
5 dan 12 November 2018. Tahapan 
pelaksanaan pada siklus 1 adalah sebagai 
berikut : 
 
Perencanaan 
 Pada tahap perencanaan, peneliti 
menyiapkan keperluan untuk melaksanakan 
tindakan di dalam penelitian siklus pertama. 
Dalam penelitian ini hal yang dilakukan pada 
tahap perencanaan yaitu : (1) Melakukan 
diskusi dengan guru mata pelajaran Seni 
Budaya untuk menentukan proses 
pelaksanaan penelitian. (2) Menyusun 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
(3) Mempersiapkan bahan ajar berupa materi 
pengetahuan tari ( pengertian tari, jenis tari & 
unsur tari) dan gerak dasar tari melayu ( 
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Jepin, Lenggang, Langkah tari ). (4) 
Mempersiapkan alat pengumpul data berupa 
lembar Pra Siklus dan alat dokumentasi. 
 
Tindakan 
 Tahap tindakan dilaksanakan pada 
tanggal 5 dan 12 November 2018 pada jam 
pelajaran  kelima dan keenam. (1) 
Pertemuan pertama. Hari Senin tanggal 5 
November 2018 berlangsung selama 2 jam 
pelajaran (9 menit) yaitu pada pukul 10.15 – 
11.45 WIB di kelas X MIA 2.1 jam pertama 
peneliti hanya menyampaikan materi tentang 
pengertian tari dan jenis-jenis tari, kemudian 
jam kedua peneliti langsung meteri praktek 
yaitu 3 langkah dasar tari melayu. 
 Kegiatan awal dimulai dengan 
mengucapkan salam dan berdoa bersama. 
Setelah itu guru mengabsen kehadiran siswa, 
dilanjutkan dengan mengkondisikan kesiapan 
siswa untuk belajar.Kegiatan berikutnya 
adalah apersepsi, guru menanyakan kepada 
siswa mengenai materi sebelumnya serta 
mempraktekkan gerak dasar tari melayu. 
Kemudian guru menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan kegiatan pembelajaran 
yang akan dilakukan. 
 Kegiatan inti dimulai dengan 
memberikan materi kepada siswa yaitu 
tentang pengertian tari, jenis-jenis tari dan 
gerak dasar tari melayu yang ada di 
Kalimantan Barat.Peneliti 
mendemonstrasikan gerak-gerak tari kreasi 
dan gerak dasar melayu. Disela-sela 
pembahasan, peneliti menunjuk salah satu 
siswa untuk mempraktekkan gerak dasar tari 
melayu dan gerak tari kreasi ( gerak murni ). 
Setelah pembahasan selesai, peneliti 
membagi siswa dalam 5 Tim secara acak baik 
dalam segi keterampilan ataupun jenis 
kelamin.Masing-masing Tim terdiri dari 7 – 8 
orang.Peneliti meminta siswa yang terbagi 
kedalam Tim-Tim untuk mempelajari gerak-
gerak dasar tari melayu yaitu langkah tari, 
lenggang dan jepin. Pertemuan selanjutnya 
peneliti akan menerapkan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
untuk melihat tingkat kreativitas siswa dalam 
mengembangkan gerak dasar tersebut. 
Peneliti juga memberitahu bahwa pertemuan 
selanjutnya akan diadakan permainan dan 
dengan mempertaruhkan nilai.  
 
 
Gambar 1 
Peneliti memberikan materi kepada siswa 
 
(2) Pertemuan kedua. Dilaksanakan pada 
tanggal 12 November 2018 dengan jam 
pelajaran yang sama pada pertemuan 
pertama. Adapun urutan pelaksanaan 
pembelajaran pada pertemuan kedua akan 
diuraikan sebagai berikut : Kegiatan awal 
dimulai dengan guru mengucapkan salam dan 
berdoa bersama. Guru mengabsen kehadiran 
siswa, dilanjutkan dengan mengkondisikan 
kesiapan siswa untuk belajar. Kegiatan 
berikutnya adalah apersepsi, guru 
mengajukan pertanyaan tentang materi 
sebelumnya dan kesiapan siswa untuk 
permainan yang akan dilakukan pada 
pertemuan kedua ini. Kemudian guru 
menyampaikan tujuan pembelajaran dan 
kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. 
Peneliti menjelaskan tahap-tahap permainan, 
yaitu instruksi permainannya adalah 
mengembangkan gerak dasar langkah tari 
dengan menambahkan gerak kreasi dengan 
banyak hitungan 5 x 8, mengembangkan 
gerak dasar langkah jepin dengan melakukan 
berpindah posisi dengan banyak hitungan 5 x 
8, mengembangkan gerak dasar lenggang 
dengan melakukan berpindah posisi dan 
menambahkan gerak kreasi dengan banyak 
hitungan 5 x 8. Penilaiannya adalah Tim 
yaitu kecepatan, ketepatan, kekompakan dan 
kreativitas gerak. Kegiatan akhir yang 
dilakukan peneliti adalah membimbing siswa 
untuk memberikan kesimpulan dari tiap Tim 
dan mengakumulasi nilai dari 3 putaran 
permainan tersebut.  
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Gambar 2 
Proses ketika siswa melaksanakan 
instruksi 
 
Peneliti membacakan peringkat dari setiap 
Tim, nilai yang paling tinggi adalah sebagai 
pemenang dan berhak mendapatkan nilai 
tertinggi pada pelajaran Seni Budaya 
pertemuan kali ini. Setelah itu  peneliti 
memberikan motivasi kepada siswa untuk 
terus belajar dan mengembangkan potensi 
yang ada pada diri mereka. Dan terakhir 
peneliti mengakhiri pembelajaran dengan 
salam. 
Pengamatan 
 Peneliti mengamati siswa dan 
membimbing siswa, baik dalam proses 
pembelajaran tentang tari-tarian, bagaimana 
melakukan gerak tari , cara mengembangkan 
gerak, dan menciptakan kerja sama disetiap 
Tim. Selain itu peneliti juga mengamati 
antusias masing-masing siswa dan peneliti 
juga mengamati siswa dalam berkomunikasi 
yang baik dengan teman Timnya. Hasil 
pengamatan siswa menunjukkan sudah 
muncul kreativitas gerak tari siswa dan 
memicu antusias siswa salam dalam 
berlomba-lomba mendapatkan nilai tertinggi 
dengan memikirkan gerak tari yang lebih 
kreatif dari Tim lainnya. Siswa terlihat 
bersemangat untuk menyelesaikan instruksi 
yang diberikan. 
 peneliti mengamati nilai rata-rata dari 
game/permainan yang dilakukan sebanyak 3 
kali tersebut adalah 62, 68 dan 75. nilai 
tersebut masih tergolong rendah namun 
sudah terlihat selisih angka dibelakang koma 
dimana nilai tersebut mengalami progress. 
Untuk menghargai usaha dalam 
menyelasaikan permaianan peneliti 
memberikan reward atau penghargaan sesuai 
perjanjian di awal, maka peneliti 
mengakumulasi nilai per Tim dan didapatkan 
peringkat yaitu Tim 3 juara 1, Tim 4 juara 2, 
Tim 2 juara 3. Dengan memberikan reward 
tersebut Tim yang belum mendapatkan 
peringkat terlihat kecewa, namun ketika 
peneliti mengatakan bahwa permainan ini 
tidak berhenti sampai disini dan dilanjutkan 
kembali minggu depan mereka terlihat 
bersemnagt kembali untuk berkompetisi. 
 
Refleksi 
 peneliti berusa memperbaiki pada siklus 
2 diantaranya adalah berhati-hati dalam 
berkomunikasi agar siswa lebih cepat 
mencerna instruksi yang diberikan, 
menambah durasi menjadi 15 menit dalam 
melaksanakan instruksi. Penambahan durasi 
ini bagi saya tidak bermasalah pada siklus 2 
karena pada pertemuan tersebut tidak perlu 
mengulang kembali menjelaskan tahap-tahap 
permainan. Peneliti juga akan lebih ketat 
dalam mendampingi siswa ketika 
melaksanakan instruksi supaya mereka lebih 
mudah berkomunikasi dengan peneliti. 
Siklus 2 
 Dilaksanakan pada tanggal 19 dan 26 
November 2018. Tahapan pelaksanaan pada 
Siklus 2 adalah sebagai berikut :  
 
Perencanaan 
 Setelah melakukan refleksi di siklus 1, 
peneliti mempersiapkan rencana kegiatan 
siklus 2. Tidak jauh berbeda persiapan 
dilakukan seperti di siklus 1, diataranya 
adalah : (1) mempersiapkan rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP). (2) 
Memepersiapkan perangkat permbelajaran 
(perangkat permaianan) (3) Mempersiapkan 
alat pengumpul data berupa lembar Pra 
Siklus dan alat dokumentasi. 
 
Tindakan 
 dilaksanakan pada tanggal 19 dan 26 
November 2019. Peneliti melaksanakan 
pembelajaran sesuai dengan rencana 
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pelaksanaan pembelajaran yang sudah 
direncanakan sebelumnya yaitu dengan 
menerapkan  model Teams Games 
Tournament. Pada siklus 2 peneliti tidak 
mengulas kembali materi-materi yang 
disampaikan pada siklus 1, peneliti langsung 
berfokus pada praktek gerak tari dengan 
mendemostrasikan gerak-gerak dasar melayu 
serta penerapan model Teams Games 
Tournament. Pelaksanaan yang dilakukan 
oleh peneliti pada siklus 2 adalah sebagai 
berikut : (1) pertemuan ketiga. berlangsung 
pada tanggal 19 November 2019 pada jam 
10.15 – 11.45 WIB sama dengan 2 jam 
pelajaran. Pada pertemuan ini peneliti tidak 
membahas materi seperti di siklus 1, karena 
peneliti langsung fokus pada materi praktek 
gerak. 
 Kegiatan awal dimulai dengan salam, 
kemudian berdoa yang dipimpin oleh ketua 
kelas sebelum memulai pelajaran. Peneliti 
mengabsen kehadiran siswa, dengan catatan 
kehadiran semua siswa hadir. Kemudian 
peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran 
yang akan dicapai dan kegiatan pembelajaran 
yang akan dilakukan. Peneliti menanyakan 
pada siswa tentang kegiatan pembelajaran 
minggu lalu, apakah mereka menyukai model 
pembelajaran berupa Games Tournament 
tersebut.Sebagian besar siswa menjawab 
sangat menyenangkan dan seru. Tetapi ada 
juga beberapa siswa mengatakan susah dalam 
melakukan geraknya. Setelah mendengar 
respon dari siswa, peneliti menyampaikan 
motivasi kepada siswa agar dapat bekerja 
sama dengan Tim supaya mendapat hasil 
yang maksimal dan nilai kekompakan juga 
sangat diperhitungkan pada tournament ini. 
 Kegiatan inti dimulai dengan peneliti 
menyiapkan posisi duduk siswa sesuai Tim 
dan berjarak yang cukup untuk bergerak. 
 Kemudian peneliti  membahas gerak-
gerak dasar tari melayu yaitu lenggang, jepin 
dan langkah tari. peneliti memberikan contoh 
gerak tersebut satu per satu, kemudian 
peneliti meminta siswa mengikuti 
gerakannya dengan cara bergantian dari baris 
depan ke belakang.  Kemudian peneliti 
meminta siswa untuk mendemonstrasikan 
kembali hasil pembelajaran praktek tersebut. 
 
Gambar 3 
Peneliti mendemostrasikan gerak dasar 
melayu didepan siswa 
 
 Kegiatan akhir dilakukan oleh peneliti 
adalah memberikan motivasi kepada siswa 
untuk terus belajar dan mengembangkan 
potensi yang ada pada diri mereka. Terakhir 
guru mengakhiri pembelajaran dengan salam. 
(2) pertemuan keempat. dilaksanakan pada 
tanggal 26 November 2019 pukul 10.15 – 
11.45 WIB. Kegiatan awal dimulai dengan 
salam kemudian berdoa yang dipimpin oleh 
ketua kelas. Peneliti mengabsen kehadiran 
siswa dan dengan catatan kehadiran siswa 
hadir semua. 
 Memasuki kegiatan inti, peneliti 
langsung menyampaikan kepada siswa 
bahwa kegiatan hari ini adalah melakukan 
permainan seperti pertemuan kedua disiklus 
1. Peneliti hanya mengingatkan sedikit 
tentang tahapan dalam permainan.Setelah itu 
peneliti bersama siswa memulai permainan 
hingga selesai. Kegiatan akhir, peneliti 
membacakan peringkat setelah nilai nilai dari 
3 permainan tersebut diakumulasi. Kemudian 
peneliti memberikan reward kepada 
pemenang dan memberikan motivasi kepada 
Tim yang belum berkesempatan menang 
sehingga mereka dapat meningkatkan 
kemampuan mereka untuk pertemuan – 
pertemuan yang akan datang. 
Pengamatan 
Peneliti mengamati dan membimbing siswa 
selama proses kegiatan praktek berlangsung. 
Peneliti mengamati hal apa saja yang mampu 
dilakukan siswa pada saat proses 
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pembelajaran. Hasil yang didapat pada 
kegiatan pembelajaran pada siklus 2 dengan 
menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament adalah kreativitas gerak 
tari siswa sudah lebih meningkat dari 
sebelumnya. Hal ini ditunjukkan dengan 
semakin banyaknya gerakan baru yang 
diciptakan, desain yang semakin bervariasi di 
masing-masing Tim. Dari setiap proses 
melaksanakan instruksi, peneliti mengamati 
adanya usaha mengatur waktu agar lebih 
efisien, tidak seperti siklus 1 yang masih 
terburu - buru dan kurang mengefisiesn 
waktu dan kinerjanya. sebagian besar anak 
sudah terlihat aktif dan ikut serta 
memberikan kontribusinya dalam 
melaksanakan instruksi. peneliti 
mendapatkan nilai rata – rata dari ketiga 
game yang dilaksanakan yaitu 73, 77, 78. 
Nilai rata – rata tersebut sangat jelas terlihat 
bahwa kreativitas siswa yang didukung 
dengan nilai kekompakan, kecepatan, dan 
ketepatan terus mengalami peningkatan.Pada 
siklus 2 nilai siswa sudah bera pada nilai 
diatas KKM pada game 2 dan 3. 
Refleksi 
 Hasil pengamatan yang telah dilakukan 
pada siklus 2 mengenai hasil tindakan dengan 
menggunakan model pembelajaran Teams 
Games Tournament berjalan sangat efektif. 
Rangkaian pembelajaran dengan menerapkan 
model pembelajaran tersebut berlangsung 
selama 1 bulan dengan 4 kali pertemuan tidak 
terhitung dari masa Pra Siklus yang 
dilakukan 1 kali pertemuan sebelum masa 
penelitian. Setelah dilaksanakan siklus 2 
kekurangan – kekurangan pada siklus 1 
sudah hampir teratasi meskipun ada beberapa 
siswa yang masih belum bisa menyesuaikan 
gerak dengan Tim. Menurut peneliti hal 
tersebut merupakan bagian dari kemampuan 
siswa dalam melakukan gereak tari, maka 
dari itu solusi yang akan dilakukan untuk 
kedepannya adalah memantapkan 
kemampuan siswa dalam hal gerak tari agak 
ketika dilakukan gerak secara Tim dapat 
seimbang. 
 
Peningkatan Kreativitas Dalam Seni Tari 
Dengan Menggunakan Model 
Pembelajaran Teams Games Tournament 
Konsep pembelajaran Teams Games 
Tournament pada siswa kelas X MIA 2 di 
SMA Negeri 9 Pontianak untuk 
meningkatkan kreativitas siswa dalam 
mengembangkan gerak dasar tari melayu. 
Bentuk dari kegiatan dalam pembelajaran ini 
adalh memahami terlebih dahulu gerak dasar 
tari melayu yaitulenggang, jepin dan langkah 
tari, kemudian mengembangkan gerak 
tersebut dalam bentuk pola gerak ditempat 
dan pola gerak berpindah. 
Hasil yang didapatkan dari penerapan 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament adalah hampir seluruh siswa 
dapat mengembangkan gerak dasar tari 
melayu secara berkelompok, hal tersebut 
terjadi karena adanya motivasi dan 
pengajaran dari peneliti yang 
mendemonstrasikan secara langsung yang 
membuat siswa lebih tertarik, kemudian 
termotivasi dengan adanya persaingan secara 
nilai yang diterapkan oleh peneliti, dan 
adanya kerja sama dari setiap kelompok yang 
berjuang keras demi mendapatkan nilai yang 
tertinggi. 
Peneliti melakukan pengamatan dan 
penilaian terhadap siswa di kelompok 
masing-masing pada setiap siklus.Adapun 
penilaiannya dibedakan menjadi 3 yaitu 
penilaian awal (pra siklus), penilaian 
permainan pertama (siklus 1), dan penilaian 
permainan kedua (siklus 2). Proses 
pengamatan dan penilaian mengacu pada 
indikator kreativitas gerak tari siswa. (1) 
Penilaian awal. Pada tahap awal atau 
prasiklus  yang dilakukan peneliti adalah 
wawancara secara lisan dan tes praktek. 
Wawancara lisan kepada siswa mengenai 
pengalaman menari, pengetahuan tentang tari 
dan sedangkan tes praktek adalah berupa 
mengimitasi gerak yang didemonstrasikan 
langsung oleh peneliti. 
Berdasarkan tabel diatas, nilai rata-rata 
siswa masih dalam kategori rendah.Pada tes 
awal memang hanya didapatkan 2 siswa saja 
yang dapat melakukan gerak tari dan 
memiliki sedikit pengalaman dalam bidang 
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seni tari. (2) Penilaian Game Siklus 1 dan 
Siklus 2. Ada 4 indikator penilaian yang 
dilakukan oleh peneliti, yaitu pertama 
Kecepatan, pada saat setiap kelompok paling 
cepat dalam melaksanakan instruksi sesuai 
atau kurang dari waktu yang disediakan 
peneliti makan akan mendapatkan nilai 
tertinggi. Nilai diberikan sesuai dengan 
urutan kecepatan masing-masing kelompok. 
Kedua Ketepatan,setiap kelompok yang 
melaksanakan perintah sesuai dengan 
instruksi yang telah diberikan. Ketiga 
Kekompakan, setiap kelompok menampilkan 
atau mempresentasikan hasil karyanya 
dengan kompak dalam gerakannya. Keempat 
Kreativitas, kreativitas siswa dalam 
menciptakan gerakan baru dengan gerak 
dasar yang sudah ada, tidak monoton dan 
berbeda dengan yang lain.  
Pada siklus 1 dan siklus 2 dapat dilihat 
peningkatan kreativitas siswa dalam 
penilaian pada saat melakukan game yang 
dilakukan sebanyak 3 sesi dalam 1 kali 
pertemuan. Pada siklus 1 sudah terlihat ada 
peningkatan meskipun nilai masih dalam 
kategori rendah atau Kurang Terampil. Nilai 
rata-rata siswa pada game 1 yaitu 62, game 2 
dengan nilai rata-rata 68, dan game 3 dengan 
nilai rata-rata 75. Setelah diakumulasi 
seluruh nilai tim pada ketiga game tersebut, 
maka didapatkan nilai dengan rentang 61 – 
77 .hanya 1 kelompok yang mendapatkan 
nilai 77 setelah dihitung rata-ratanya. Artinya 
masih terdapat 4 kelompok yang nilai rendah 
di bawah standar KKM. 
Namun setelah dilaksanakannya siklus 
2, nilai rata-rata setiap kelompok selalu 
mengalami peningkatan dan sudah masuk 
dalam kategori yang dianggap Cukup. 
Pada tabel diatas, sangat jelas angka 
pada nilai dari siklus 1 ke siklus 2 mengalami 
peningkatan. Disiklus 1 Pada game 1 nilai 
rata-rata yang didapatkan siswa adalah 62, 
kemudian pada game 2 dan game 3 
mengalami peningkatan yaitu dengan nilai 
rata-rata 68 dan 75. Namun nilai pada siklus 
1 masih berapa pada kategori “Tidak 
Terampil”.  
Kemudian setelah diterapkan 
pembelajaran pada siklus 2 terjadi 
peningkatan lagi pada perolehan nilai siswa 
dari game 1, tetapi  nilai pada game 1 
disiklus 2 ini masih dalam kategori “Tidak 
Terampil”. Setelah melaksanakan game 2 dan 
3 terjadi peningkatan kembali pada perolehan 
nilai 77 dan 78 dengan kategori nilai “Cukup 
Terampil”. Untuk melihat lebih jelas melihat 
peningkatan kreativitas siswa dalam 
mengembangkan 3 langkah dasar tari melayu 
secara berkelompok dengan menggunakan 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament adalah sebagai berikut : 
 
 
Bagan 1 : Peningkatan Kreativitas Siswa
Hal tersebut dapat menjelaskan sedikit 
bahwa siswa harus mendapatkan dorongan, 
motivasi dan semangat belajar yang lebih 
aktif diberikan kepada siswa agar siswa dapat 
terdorong untuk melakukan kegiatan berupa 
meningkatkan kreativitas mereka yang juga 
75,00 78,00
0,00
20,00
40,00
60,00
80,00
100,00
Game 1
Game 2
Game 3
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menghasilkan nilai yang lebih baik untuk 
mereka sendiri. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan, peneliti menyimpulkan bahwa 
pembelajaran tari dengan menggunakan 
model pembelajaran Teams Games 
Tournament dapat meningkatkan kreativitas 
dalam mengembangkan langkah dasar tari 
melayu pada siswa kelas X MIA 2 SMA 
Negeri 9 Pontianak. Hal tersebut dilihat dari 
perbandingan hasil pembelajaran siklus 1 dan 
siklus 2 dengan adanya peningkatan pada 
nilai praktek dalam pembelajaran. 
Dari hasil pengamatan peneliti pada saat 
proses awal, kegiatan pembelajaran hingga 
presentasi, peneliti menyimpulkan adanya 
peningkatan kreativitas siswa. Dari yang 
tidak bisa menari menjadi bisa menari 
walaupun sikap badan tidak terlalu lentur dan 
masih kurang dalam teknik meanri, dari yang 
pasif menjadi aktif dalam mengemukakan ide 
dalam kelompok. Peningkatan juga terlihat 
pada sikap kompetitif siswa untuk 
mendapatkan nilai tertinggi sesuai dengan 
model pembelajaran yang dilterapkan oleh 
peneliti yaitu model pembelajaran Teams 
Games Tournament dimana pada model 
pembelajaran ini melakukan pertandingan 
atau perlombaan dengan beberapa game atau 
permainan.  
Dari penelitian ini , peneliti 
mengembangkan pola pikir siswa bahwa 
setiap siswa pasti memiliki potensi untuk 
menjadi kreatif dengan berbagai cara salah 
satunya adalah dengan sebuah permainan 
yang didalamnya berisi tentang sikap yang 
kompetitif dalam mendapatkan nilai tertinggi 
yang dimana sikap tersebut sebagai motivasi 
atau dorongan agar siswa mampu melakukan 
sesuatu yang lebih dari yang lain. Dengan 
bantuan guru mata pelajaran yang juga turut 
aktif dalam proses pembelajaran sangat 
membantu siswa dalam mencapai tujuan 
pembelajaran yang terbaik sehingga siswa 
semakin kreatif. 
 
Saran 
 Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, terdapat beberapa saran yang akan 
diajukan oleh peneliti kepada pihak-pihak 
yang terkait yaitu sebagai berikut : (1 ) Bagi 
guru bidang studi seni budaya dan 
keterampilan, pembelajaran dengan model 
pembelajaran Teams Games Tournament 
dapat dijadikan referensi baru untuk 
meningkatkan kreativitas siswa dalam 
mengikuti proses pembelajaran seni di 
sekolah.Guru seni budaya dan keterampilan 
perlu menambah lebih banyak materi tentang 
gerak tari tradisi atau gerakan dasar agar bisa 
langsung dipraktekkan untuk menciptakan 
suasana belajar yang lebih menyenangkan 
dengan tambahan pengetahuan tentang tari 
tradisi terutama yang ada didaerah setempat. 
(2) Bagi kepala sekolah, pembelajaran seni 
yang kreatif menjadi wadah dalam 
menambahkan sarana dan prasarana 
khussunya dibidang seni, seperti alat praktek 
berupa kostum, property dan kumpulan-
kumpulan video dan audio mengenai tari. (3) 
Bagi peneliti lain yang tertarik pada 
penggunaan model pembelajaran Teams 
Games Tournament ini, dapat 
mengembangkan ataupun meningkatkan 
kreativitas lainnya, dimana masih terdapat 
kekurangan-kekurangan pada sekolah 
tersebut. (4) Bagi siswa agar lebih aktif 
dalam kegiatan pembelajaran seni tari 
sehingga lebih kreatif, bertanggung jawab, 
kerja sama dan mengasah keterampilan jika 
memiliki bakat. 
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